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 The purpose of this visual communication design research is how to know 
japan's liteatutre  and provide new knowledges about a foreign country then 
introduce  Japan mythology and mindset of japanese people. And how to make this 
animated education can attractive to Japanese fans and society. To conduct this 
study, the author used research methods by collecting data, study design, doing an 
observation, and interview. The story or the synopsis of this E-Learning is learning 
about the term and the unique japanese mythology that is very diffrerent from 
indonesian. 
 









 Tujuan penilitan dalam perancangan  komunikasi visual ini adalah yaitu  
mengenalkan budaya jepang yang dan memberikan pengetahuan baru tentang negri 
asing dan memperkenalkan mythology nya dan pola pikir nya orang jepang yang 
tidak banyak orang indonesia ketahui. Dan bagaimana agar E-Learning ini menarik 
di mata penggemar jepang dan masyarakat. Untuk membuat perancangan ini, 
penulis menggunakan metode penelitian dengan cara mengumpulkan data, studi 
desain, obsevasi dan interview. Cerita atau sinopsis dari E- Learning ini adalah 
pembelajaran mengenai istilah dan mythology jepang yang unik yang berbeda 
dengan negara indonesia. 
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